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wird geordnet, strukturiert und gegliedert, 
um zu einer Form zu finden. Und innerhalb 
dieses Formfindungsprozesses wird das 
Erlebte verarbeitet - in der Auseinander­
setzung mit dem Selbst und dem Anderen. 
Eine Vorstellung geordnet - mit Begrif­
fen oder zeichnerisch - auf das Papier zu 
bringen, zu modellieren oder körperlich 
darzustellen, ist ein vielschichtiger krea­
tiver Akt. Im Spiel wie im Produktionspro­
zess beobachten wir oftmals Versunken-
halb des Spielgeschehens wird absolute 
Ernsthaftigkeit vorausgesetzt. 
Die von Scheuer! genannte Ernsthaf­
tigkeit des Spiels wird von den Kreativi­
tätsforschern Siegfried Preiser und Nicola 
Buchholz (2004) für das kreative Verhal­
ten herangezogen: Sie nennen als Voraus­
setzung für kreative Prozesse eine „spie­
lerische Haltung", die von fließenden 
Übergängen zwischen Spiel und Arbeit 
geprägt sein sollte, Freiräume für Naivität 
heit und Konzentration, weil der ganze und Fantasie erlauben sowie Intuition und 
Mensch einbezogen und die volle Aufmerk- Träume aktivieren sollte -zugleich jedoch 
samkeit gebunden ist. Der Kreativitätsfor­
scher Mihaly Csikszentmihalyi (1997) stellt 
dieses Verhalten als Merkmal im kreativen 
Prozess fest: Als „Flow" bezeichnet er die 
Freude im Arbeitsprozess, die Aufmerk­
samkeit und die Konzentration für die Sa­
che sowie die Selbstvergessenheit und das 
Empfinden von Zeitlosigkeit. Die Aktivität 
wird -wie im Spiel -zum Selbstzweck. Das 
Flow-Erleben kann sich im kreativen Pro­
zess als ein Glücksgefühl einstellen und 
die Arbeit in entscheidendem Maße be­
flügeln. Csikszentmihaly (1997, S.158 ff.) 
beschreibt dieses Moment als dauerhafte 
Begleitung kreativen Tuns: Das Selbst ist 
im Gleichgewicht, es gibt keine Ablenkun­
gen, keine Ängste, das Zeitgefühl ist auf­
gehoben, die Aktivität wird zweckfrei, um 
ihrer selbst willen getan (genossen). 
Die Zweckfreiheit -verknüpft mit dem 
Moment der Freiheit - ist ebenfalls eines 
der entscheidenden Merkmale, die Hans 
Scheuer! (1979/1994) dem Spiel zuweist: 
Das „Spiel verfolgt keinen außerhalb sei­
ner selbst liegenden Zweck" (ebd. S.67). 
Der Freiheit des Spiels steht gegenüber, 
dass es bestimmte Gesetzmäßigkeiten 
und Regeln gibt, die die Gestalt des Spi_els 
konstituieren. Im Spiel sind keine ernst­
haften Folgen und Konsequenzen für eine 
gespielte Handlung zu befürchten; inner-
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von Ernsthaftigkeit und offenem Denken 
für neue Perspektiven getragen sein muss 
(ebd., S. 7 2). Hans Scheuer! spricht in die­
sem Zusammenhang von dem Moment 
der lebendigen, zeitlosen Gegenwärtig­
keit. Das Spiel ist an den Augenblick ge­
bunden, verfolgt kein Ziel, benötigt aber 
feste Regeln (Scheuer! 1994, S. 101). 
Eine weitere Analogie zwischen Krea­
tivität und Spiel stellt das von Spiel- wie 
auch von Kreativitätsforschern immer wie­
der in verschiedenen Kontexten genannte 
Moment der Ambivalenz dar. Scheuer! be­
schreibt es in Bezug auf das Spiel folgen­
dermaßen: Die Ambivalenz versucht, eine 
Dynamik im Spielgeschehen zu fassen, 
die von Überraschung und Vertrautem, 
Berechenbarem und Experimentellem ge­
speist wird und die das Spiel in einem 
,,Schwebezustand" hält (Scheuer! 1994, 
S. 88). Csikszentmihalyi (1997, S.86 ff.} be­
tont, dass die kreative Person vielerlei Ge­
gensätze in sich vereinen müsse: Intel­
ligenz wie Naivität, konvergentes wie
divergentes Denken, Disziplin und Spiel­
trieb, Fantasie und Realitätssinn, Beschei­
denheit wie Stolz, Leidenschaft wie Ob­
jektivität, und die kreative Person muss
konservativ sowie rebellisch zugleich
sein. Darüber hinaus zählt er zu den wich­
tigsten Merkmalen der kreativen Person
Neugier und Offenheit, sowie Ausdauer 
und Beharrlichkeit. Ein weiterer Begriff 
aus der Kreativitätsforschung ist die soge­
nannte Ambiguitätstoleranz, womit meist 
das Aushalten unterschiedlicher, ambiva­
lenter Denkweisen, Meinungen, Ansätze, 
Frustrationen usw. gemeint ist. Preiser und 
Buchholz (2004) verstehen unter Ambigui­
tätstoleranz die Fähigkeit, mit dem Zwie­
spältigen umzugehen, Ambivalentes durch 
Umstrukturierung und Frustrationstole­
ranz auszuhalten oder zusammenzufüh­
ren. 
Spiel und Kreativität 
im Kunstunterricht 
Als Rahmen, der kreative wie spielerische 
Prozesse positiv beeinflusst, werden von 
Spiel- und Kreativitätsexperten analoge 
Bedingungen genannt. Dies ist insbeson­
dere für die Ausgestaltung des Kunstunter­
richts wichtig: Hans Scheuer! (1994, S.182 f.) 
verweist auf die Notwendigkeit, Spielräu­
me zu geben, eine entspannte Atmosphä­
re herzustellen, Material bereitzustellen, 
Freiraum zu schaffen, um ungerichteten 
Impulsen nachgehen, freies Entfalten der 
Kräfte zu ermöglichen und die Flexibilität 
der spielerischen Bewegungen zu unter­
stützen. Freiräume für divergentes, flüssi­
ges und flexibles Entwickeln von Ideen und 
Problemlösungen - ohne Termindruck -
bestätigen auch die Kreativitätsforscher. 
Unterschiedlich diskutiert wird der As­
pekt des Experimentierens im Kunstunter­
richt als Teil des angestrebten kreativen 
Prozesses, den es bei den Schülerinnen 
und Schülern zu initiieren gilt. Hans Scheu­
er! meint, das Experimentieren setze eine 
Fragestellung voraus, könne sich jedoch 
auch aus dem freien Spiel heraus entwi­
ckeln (Scheuer! 1994, S.193 f.). 
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